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RESUMO 


Aqui propomos um jogo que tem como objetivo auxiliar na construção dos primeiros mapas 
conceituais. Mapas conceituais são ferramentas gráficas de organização e apresentação do 
conhecimento. Sabemos que, por ser uma ferramenta nova, existe muita dificuldade por parte 
dos primeiros mapeadores em construir um mapa bem estruturado. Elaboramos regras que 
podem incentivar a construção de bons mapas conceituais, mesmo que o mapeador nunca tenha 
ouvido falar a respeito dessa ferramenta. Propomos um sistema de pontuação e um baralho de 
cartas já pronto para impressão. Esperamos que este jogo possa ser utilizado em sala de aula, 
em aulas de ciências. Destacamos ainda que a estrutura física, design e temática do jogo de 
cartas aqui proposto se revela altamente versátil, ou seja, pode ser aplicado em diferentes 


disciplinas escolares e na abordagem de uma vasta gama de conteúdos curriculares. 


Palavras-Chave: Mapas conceituais, Ensino de ciências, Jogos didáticos, Aprendizagem 


significativa, Atividade colaborativa. 
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APRESENTAÇÃO 


Prezado(a) educador(a), 
O jogo que aqui propomos corresponde ao Produto Educacional, fruto de uma dissertação 
do Mestrado Profissional do Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências Naturais e 


Matemática (PPGECNM) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). 


É um jogo de tabuleiro, na modalidade de cartas, que esperamos ser útil quando no trabalho 
com mapas conceituais em sala de aula. Sabemos que o trabalho com Mapas Conceituais 
pode implicar em dificuldades iniciais. Portanto, trazemos este jogo como alternativa à 

construção de mapas conceituais utilizando lápis e papel. Esperamos que este produto 
educacional contribua para trazer aspectos lúdicos, colaborativos e edificadores para suas 


aulas. 


Os Mapas Conceituais podem ser uma boa ferramenta avaliativa, com o objetivo de 
tornarmos o momento da avaliação mais bem visto pelos estudantes. Imagine um jogo como 


momento avaliativo? 


Entendemos ainda que o trabalho com mapas conceituais ou jogos didáticos não seja tão 
familiar ao professor na sua prática cotidiana, mas vos convidamos a experimentar tais 
ferramentas, sabendo que a prática gera maior perícia, e a perícia, maiores frutos no 


processo de ensino-aprendizagem. 


Os autores, 
Luiz Gustavo Damasceno Oliveira 


Milton Schivani 


O QUE É ESTE PRODUTO EDUCACIONAL? 


Este produto educacional trata-se de um jogo didático na forma de mapas 
conceituais que deve ser jogado em grupo. Possui um tabuleiro, que pode ser confeccionar 
com diferentes materiais, como cartonina, papel kraft, quadro branco, quadro magnético, 
entre outros. No tabuleiro serão jogadas cartas, chamadas Cartas-Conceito nas quais 
terão nomes que expressam conceitos importantes de alguma área temática. Também 
existem as Cartas-Questão, que trazem o objetivo do jogo, a saber, responder uma 
pergunta focal. As cartas do jogo podem ser confeccionadas pelo próprio professor, 
dependendo de qual conteúdo ele queira abordar. O objetivo do jogo é responder à 
pergunta focal construindo um mapa conceitual em conjunto. Para tanto, deverão ser 
jogadas Cartas-Conceito no tabuleiro, as quais devem ser relacionadas umas às outras com 
frases chamadas de termos de ligação. As regras do jogo, como jogar, e o sistema de 


pontuação estarão descritos no Manual do Jogo, mas à frente. 


OBJETIVOS DESTE PRODUTO EDUCACIONAL 


Objetivo geral: 
Auxiliar na elaboração dos primeiros mapas conceituais produzidos por estudantes 


ainda não familiarizados com a ferramenta. 


Objetivos específicos: 

Proporcionar um guia para elaboração dos mapas conceituais através do manual do 
jogo. Fomentar o debate entre os estudantes durante o desenvolvimento do mapa 
conceitual, criando potenciais ambientes de aprendizagem. Trazer aspectos lúdicos que 


podem ser motivadores intrínsecos para o estudante, tornando a atividade mais prazerosa. 


QUANDO E COM QUEM UTILIZAR MAPAS CONCEITUAIS NA FORMA DE 
JOGOS DIDÁTICOS? 


Os jogos didáticos com regras são recomendados para crianças entrando na pré- 
adolescência, isso acontece por volta dos 11 anos. Enquanto os mapas conceituais, já 
explorados para diferentes idades, podem ser melhor utilizados a partir dos 10 anos de 
idade. Observe que as idades recomendadas são próximas. Recomendamos utilizar este 
jogo didático no formato de mapa conceitual com estudantes do fim do ensino fundamental 
e do ensino médio (MENDONÇA et al., 2007; MORATORI, 2003). 

Além disso, os mapas conceituais foram desenvolvidos para investigar como alunos 
modificam seus conhecimentos científicos (NOVAK; CANAS, 2010). Apesar da 
versatilidade dos mapas ter aumentado muito desde então, indo até para fora do âmbito 
escolar, o conteúdo proposto e desenvolvido aqui neste produto está voltado para as aulas 
de Física. 

Para criarmos bons mapas, é preciso conhecermos o máximo de conceitos 
importantes para responder à pergunta focal. Pensando nisso, recomendamos utilizar o 
jogo didático no formato de mapas conceituais no fim do planejamento das aulas, após a 
ministração das aulas e durante um momento de avaliação. Essa recomendação não 
significa que o jogo não possa ser utilizado antes, na verdade, pode ser uma boa 
ferramenta para investigar concepções prévias dos estudantes. 

Uma hora-aula é o suficiente para uma partida completa, porém, na primeira 
aplicação, é preciso mais uma hora-aula para explicar como o jogo funciona. 

Por fim, precisamos deixar claro que: este produto educacional foi pensado para 
ser modificado pelo professor que o utilizar, de maneira a funcionar para qualquer área 


do saber e qualquer série escolar. 


POR QUE UTILIZAR MAPAS CONCEITUAIS NA MINHA AULA? 


Mapas conceituais são formados por um conjunto de proposições. Já as proposições 
são formadas por 2 conceitos ligados por um termo de ligação. Este termo de ligação 
expressa a relação que o mapeador impõe a esses dois conceitos. Um mapa conceitual 
reponde a uma pergunta específica, chamada de pergunta focal. Portanto, alguém que leia 
o mapa conceitual de outrem, deverá saber os conceitos que o mapeador julga mais 
importantes para responder à pergunta determinada, e a relação específica desses 
conceitos que são relevantes para explicar essa resposta (AUSUBEL, 1963; 1968; 
MOREIRA, 1997; 2006). 

Mapas conceituais podem exigir muita criatividade por parte dos mapeadores, o 
que pode significar alto nível de aprendizagem significativa. Um estudante aprende 
significativamente principalmente quando relaciona um conceito novo a um conceito que já 
possuía significado em seu intelecto. Ou seja, o processo de mapeamento ajuda a 
relacionar esses conceitos. 

Em linhas gerais, as principais vantagens apontadas para o uso de MC como 
instrumentos de avaliação são as possibilidades dos estudantes participarem da avaliação 
dos mapas, auto avaliarem-se em um processo de meta aprendizagem, expressarem 
dificuldades específicas na compreensão de relações conceituais também específicas, a 
possibilidade de utilizar-se de diferentes recursos para a confecção dos mapas 
conceituais, entre outras (CORREIA et al., 2010). 

Todavia, para o professor, um aspecto importante do uso de mapas conceituais está 
em auto avaliar sua própria prática. Com um mapa conceitual produzido pelos alunos em 
mãos, o professor pode investigar quais relações entre conceitos os estudantes estão 
estabelecendo. Isso pode incentivar mudanças de abordagens nas aulas, em virtude de 


turmas ou assuntos diferentes. 


POR QUE UTILIZAR JOGOS DIDÁTICOS NA MINHA AULA? 


Em primeiro lugar, a ideia de jogo e de brincar, aqui tratadas como sinônimos, 
depende de quem brinca. Jogos são aparatos culturais, o que é jogo para um, pode não ser 
jogo para outro. Nesse aspecto, não podemos afirmar que o jogo traga necessariamente 
para todos os mesmos benefícios (LIMA, 2008; HUINZINGA, 1996; KISHIMOTO, 1994). 

Contudo, os jogos desenvolvem aspectos técnicos e comportamentais, incentivam o 
trabalho em equipe, as tomadas de decisão e as atitudes de liderança, impulsionam 
diversão por estarem diante de novas atividades e facilitam a aprendizagem. O aspecto 
colaborativo dos jogos é um dos fatores mais importantes para levar-se em consideração 
quando se planeja utilizar jogos no ensino de ciências. Jogos em grupo proporcionam o 
diálogo, desenvolvendo a linguagem e estimulando processos cognitivos que outras 
atividades não estimulariam tão facilmente. Além disso, o trabalho em grupo enfatiza 
habilidades sociais como a solidariedade, o respeito e a cooperação (YAMAZAKI; 
YAMAZAKI, 2014). 

Além disso, em um contexto escolar no qual as atividades didáticas são comumente 
associadas a resolução de problemas de lápis e papel, o uso de jogos pode ser dissociado 
dos processos de ensino-aprendizagem, tanto na perspectiva do professor quanto do 
estudante. Mas as resistências podem ser minadas à medida que o uso desse recurso 
aumenta. 

Assim, trazer os jogos, bem como os mapas conceituais, para um ambiente escolar 
que utiliza pouco ou nenhuma dessas duas ferramentas, pode potencializar seus benefícios, 


à proporção que a novidade se estabelece como atividade corriqueira. 
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COMO APLICAR O JOGO? 


Não há um momento exato do plano de aula do professor para aplicação do jogo. 
Mas isso não significa que não há recomendações a serem feitas. 

Propomos formar grupos com 3 a D participantes. A quantidade de pessoas depende 
de quantos alunos têm na turma e do tamanho do tabuleiro que você pretende utilizar. Se 
o tabuleiro for grande, mas pessoas podem ficar em um mesmo grupo, se o tabuleiro for 
pequeno, melhor deixar menos pessoas no grupo. 

Com os grupos formados, apresente os componentes do jogo para todos da turma: 
o tabuleiro, o baralho de Cartas-Conceito, o baralho de Cartas-Questão, as Cartas-Curinga 
e as canetas que devem ser utilizadas para escrever os termos de ligação no tabuleiro. 

Agora explique as regras do jogo. Não existe um jeito certo de explicar tais regras, 
o importante é lê-las atentamente, compreendê-las, e então explica-las, simulando as 
etapas sempre que possível. 

Por fim, basta distribuir os componentes do jogo para cada grupo e deixá-los jogar. 
Provavelmente haverá muitos alunos que não saberão o que fazer. Deixe-os se ajudarem, 
e intervenha tirando as dúvidas quando necessário. É importante que o jogo se inicie 


quando todos estiverem minimamente familiarizados com as regras. 
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MANUAL DO JOGO 


TABULEIRO CONCEITUAL 


JOGO DE CARTAS PARA ELABORAÇÃO DE MAPAS CONCEITUAIS 


TABULEIRO CONCEITUAL é um jogo de estratégia com componentes 
adaptáveis, no qual o jogador e o seu grupo dificilmente conseguirão ganhar 
confiando apenas na sorte. Conhecimento sobre o conteúdo abordado, 
criatividade e trabalho em equipe são fundamentais para quem quer sair 
vencedor. A cada grupo cabe uma pergunta focal que deve ser respondida 
elaborando um mapa conceitual com o jogo de cartas. É importante que, ao serem 
explicadas e lidas as regras do jogo, os grupos tentem algumas jogadas, 
simulando, inclusive, os exemplos mencionados neste manual. Assim, ficará muito 
mais fácil entender os mecanismos do TABULEIRO CONCEITUAL. 


COMPONENTES DO JOGO: 
> Baralho: 80-100 Cartas-Conceito (definidas pelo professor); 
10-15 Cartas-Questão; 


Canetas coloridas; 


1 Tabuleiro. 


> 

> 

> 20-30 Cartas-Curinga; 
> 

> 3-5 pessoas; 

> 


Carta Resumo Das Regras” 
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CARTAS-QUESTÃO 





Carta Questão As Cartas - Questão possuem 3 informações: 


COMO FUNCIONA E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERISTICAS DAS 


ESTAÇÕES DO ANO? 2) Conceito central/conceito raiz; 


1) Pergunta-Focal; 


ESTAÇÕES 3) Número máximo de rodadas. 


Cada grupo deve receber uma Carta-Questão, por sorteio. Cada 


3 RODADAS 


jogador deve tomar conhecimento da pergunta-focal e do seu 
respectivo conceito central/conceito raiz. 








CARTAS-CONCEITO à 


Iniciante: As cartas-conceito possuem uma palavra 


e/ou figura que representa um conceito; ASTRONOMIA 


Perito: As cartas-conceito possuem uma palavra <A 
e/ou figura que representa um conceito; além disso, um 


naipe. Cartas-conceito com naipes iguais têm alguma relação | ASTRONOMIA 
possível entre si dependendo da Pergunta-Focal. 


TERMO DE LIGAÇÃO 


É uma frase verbal que deve ser escrita entre duas Cartas-Conceito, de maneira a 
explicitar a relação entre esses conceitos. Nos casos de pouco espaço de jogo, recomenda- 
se o uso de Cartas-TL, que podem ser cartas retangulares em branco destinadas à escrita 
dos termos de ligação. 


CARTAS-CURINGA 


As cartas curinga são Cartas-Conceito em branco, nas quais os jogadores podem 
escrever qualquer conceito que acharem pertinente para responder a pergunta-focal da 
partida. 
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TABULEIRO 


O tabuleiro pode ser uma folha de papel Kraft, um quadro branco, um quadro 
magnético, ou qualquer outra superfície que suporte as etapas do jogo. No tabuleiro, o 
mapa conceitual será construído; Próximo ao tabuleiro, deve ser determinada uma Região 
de Descarte, onde as Cartas-Conceitos trocadas e descartadas devem ser posicionadas 
viradas para cima. 

Um quadro magnético como tabuleiro é muito interessente, pois permite mudar a 
posição das Cartas-Conceito, bem como apagar e realocar a posição dos termos de ligação. 
Afinal, não há nada que impeça a reorganização do mapa, antes dele ser passado à limpo. 





COMO JOGAR? 


São propostos dois níveis de jogabilidade: INICIANTE e PERITO. Os 
participantes construirão mapas conceituais utilizando Cartas-Conceito e as posicionando 
num tabuleiro. Os termos de ligação serão verbalizados e escritos no tabuleiro à medida 
que as Cartas-Conceito forem jogadas. Cada jogada, necessariamente, montará o mínimo 
de uma proposição ou será passada a vez. O jogo termina quando o número máximo de 
rodadas for atingido. Ao final do jogo, o grupo terá construído um mapa conceitual inicial 
(MCI). O MCI será transcrito para uma folha de papel A4 por um participante predefinido 
formando um mapa conceitual final (MCF). 


Pré-Rodada 

Os participantes devem: 

e Embaralhar o baralho de Cartas-Conceito e as Cartas-Questão; 

e Sortear uma Carta-Questão para o grupo; 

e Posicionar a Carta-Questão no tabuleiro, representando o conceito raiz do mapa 
conceitual; 

e Distribuir aleatoriamente entre si 5 Cartas-Conceito do baralho, e empilhar o 
baralho virado para baixo; 

e Trocar as Cartas-Conceito irrelevantes entre a sua mão e o baralho; 

e Descartar as Cartas-Conceito trocadas em uma região de descarte; 


e Determinar o primeiro a jogar. 
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1º Rodada: 


Cada participante deve, obrigatoriamente, utilizar as cartas que tem na mão para 
montar proposições que empreguem o conceito raiz, ou será passada a vez. 


Es 


EXPLOSÃO 





A partir da 2º Rodada 
Cada participante seguirá 3 etapas por rodada: 
ETAPA 1- CARTAS 


O jogador deve descartar no máximo 3 cartas para a região de descarte e pegar 
3 novas cartas, seja priorizando o resgate de Cartas-Conceito da região de 
descarte (viradas para cima), seja puxando a carta do topo do baralho de 
Cartas-Conceito (virado para baixo). 


Baralho de 
Cartas-Conceito 


Região de * 
Descarte 


Canetas 


À Coloridas 
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ETAPA 2 - PROPOSIÇÕES 
O jogador deve formar até 3 proposições. 


Há duas maneiras de formar proposições. 


a) Jogar uma nova Carta-Conceito junto com um termo de ligação, formando 
uma proposição com uma Carta-Conceito já jogada; 


b) Inserir um termo de ligação possível entre dois conceitos já jogados. 





OBSERVAÇÃO: as proposições devem ser semanticamente coerentes e 
focarem em responder a Pergunta-Focal. 


Proposições que não façam sentido para o leitor, e proposições irrelevantes 
para responder a Pergunta-Focal sorteada devem ser consideradas incoerentes 
pelos estudantes e pelo professor. 


ETAPA 3 - RECUPERAÇÃO DA MÃO 


INICIANTE: O participante deve puxar do baralho de Cartas-Conceito ou 
resgatar da região de descarte uma Carta-Conceito. Ao final de todas as rodadas, 
com exceção da última, cada jogador terá 5 Cartas-Conceitos na mão. 


ETAPA 3 - CONTESTAÇÕES e RECUPERAÇÃO DA MÃO 


PERITO: Os demais jogadores devem dar um veredito sobre a(s) 
proposição(0es) feita(s) pelo jogador da vez. Esse veredito aprovará ou não cada 
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proposição feita pelo jogador. Só serão impedidas proposições que forem 
rejeitadas unanimemente. Após as discussões, os estudantes devem cumprir a 
ETAPA 3 - RECUPERAÇÃO DA MÃO do nível de jogabilidade INICIANTE. 


Após a última Rodada: 


Todas as Cartas-Conceito nas mãos de todos os jogadores no fim da última rodada, 
devem ser descartadas na região de descarte. 


O participante que foi o primeiro a jogar reorganizará o MCI (Mapa Conceitual 
Inicial), feito no tabuleiro: 





Para reorganizá-lo, o estudante o transcreverá para uma folha de papel A4, formando o 
mapa conceitual final (MCF); conservará as cores que representam cada aluno; legendará 
o MCF com o nome dos participantes e suas respectivas cores; anexará as Cartas-Conceito 
descartadas na região de descarte ao MCF; entregará o MCF ao professor. 





Mumia + 
fuso Ene - 
[ia tres de 
= ASA ss) e 
——+ GO r dpngea ee 
dedal FASO | 
Ea e a are é a As À 
M ? : É Cata 
AR (à “Q 
ENA 
; EA q CON 
4 = ” ] 
N gem sd ho o 
1 
Sis E— eat p Es CA dr 
1 Entçõos) Gigi o form 


Durante 


qUes ; ' 
SOLIYGI1I 
| 


ace 
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AVALIAÇÃO DO MAPA CONCEITUAL 


Agora, o professor tem em mãos um mapa conceitual construído em grupo, o qual 
permite identificar os conceitos mais importantes escolhidos pelos alunos, e suas relações. 
Além do mapa construído, o professor tem acesso às Cartas-Conceito descartadas pelo 
grupo. Nas Cartas-Conceito descartadas o professor pode se perguntar o porquê daqueles 
conceitos não terem sido escolhidos em detrimento daqueles que foram jogados. O mapa 
conceitual final poderá ser utilizado conforme planejamento do professor. 


PONTUAÇÃO DO MAPA CONCEITUAL: PERITO 


Com os jogadores já treinados no nível iniciante, podemos estabelecer uma 
pontuação que demanda mais atenção por parte deles. A pontuação final se dará pela soma 
das pontuações individuais dos jogadores e pela pontuação do MCF. 


Pontuação individual: 
c) Termo de ligação coerente = 1 ponto 


d) Conceito + termo de ligação coerente = 1 ponto 


>Pontuação do mapa: 
Analisando o mapa: 
d) +1 ponto para cada proposição coerente; 
e) -1 ponto para cada proposição incoerente. 
f) -1 ponto para cada Carta-Conceito pertinente para responder a Pergunta-Focal 


que estiver na pilha de descarte. 


A intenção desse sistema de pontuação é incentivar a presença de um mapa em 
estrutura de rede, ou até mesmo cross links, computando mais pontos individuais. 
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CONSTRUINDO AS CARTAS DO JOGO 


A maneira mais simples de construir as cartas do jogo é utilizando softwares de 
slides, como o powerpoint. Basta delimitar o tamanho do slide para sua preferência, 
conforme o tamanho do tabuleiro que vai utilizar, e, então, criar todos os conceitos que 
achar pertinente, um para cada slides. Pro caso de utilizar naipes, basta inserir um naipe 
no ponto de sua preferência, fazendo uma caixa de texto. 


No caso das Cartas-Questão, o funcionamento é o mesmo, mas sugiro mudar o 
tamanho do slide. 


Após fazer as cartas, exporte o arquivo para PDF, e, se preferir, depois 
transforme o PDF em .Doc. 


Cartas Conceito.pptx - PowerPoint 
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BARALHO PRONTO PARA IMPRESSÃO 
TEMA: ASTRONOMIA NÍVEL: INICIANTE 


A seguir, estão as cartas sugeridas para formar um baralho com tema: Astronomia. 
Enfoque em turmas de Fisica do nível de ensino médio. Basta imprimir as cartas e separa- 
las com uma tesoura. Caso opte por utilizar um quadro magnético como tabuleiro, 
recomendo comprar uma manta magnética e colar atrás das Cartas-Conceito e das Cartas- 


Questão. 


CARTAS-CONCEITO 


ZÊNITE 


VIA LACTEA 


URANO 


TERRA 


TEMA: ASTRONOMIA 


VERÃO 


VENUS 


UNIVERSO 


TELESCÓPIO 


TRANSLAÇÃO 


TYCHO BRAHE 


TEMPERATURA 


SUPERNOVA 


TRÓPICO(S) 


TEORIA(S) 


SATURNO 


SOMBRA 


SUL 


ROTAÇÃO 


PRIMAVERA 


POEIRA 


SATÉLITE(S) 


PTOLOMEU 


PERIÉLIO 


PÓLO(S) 


PARALAXE 


POSIÇÃO(ÕES) 


PLANETA(S) 


NOVA 


PENUMBRA 


PLANO(S) 


OUTONO 


NEBULOSA 


NOITE 


NASCIMENTO 


MARTE 


MERCÚRIO 


NETUNO 


NEWTON 


MORTE 


METEORITOS 


METEORO(S) 


MARÉ(S) 


LONGITUDE 


LUZ 


MINGUANTE 


LATITUDE 


LUA 


LEI(S) 


KEPLER 


INCLINAÇÃO 


HEMISFÉRIO 


HELIOCENTRISMO 





JÚUPTER 


INVERNO 


HORIZONTE 


GALÁXIA(S) 


GASES GEOCENTRISMO 





GRAVIDADE GALILEU 
GALILEI 
FUSÃO ONCE 
NUCLEAR 


FASES ESTRELA 


ENERGIA 


EXPLOSÃO 


ELIPSE 


DISTÂNCIA 


EQUADOR 


ESTAÇÕES 


ESFÉRICO(A) 


DIA 


DIFERENÇA 


COMBUSTÍVEL 


CRESCENTE 


CONSTELAÇÕES 


DURAÇÃO 


COORDENADAS 


GEOGRÁFICAS 





CLIMA 


COPÉRNICO 


CHEIA 


CIÊNCIAS 


BIG BANG 


COMETAS 


CÉU 


ASTEROIDE 


AFÉLIO ATMOSFERA 


ASTROLOGIA | ASTRONOMIA 


CARTAS-QUESTÃO 


Carta Questão 


COMO FUNCIONA E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERISTICAS DAS 

ESTAÇÕES DO ANO? 


ESTAÇÕES 


3 RODADAS 


Carta Questão 


COMO FUNCIONA E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERISTICAS DO 
FENÔMENO DE MARÉ? 


MARÉ 


3 RODADAS 
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TEMA: ASTRONOMIA 


Carta Questão 


COMO FUNCIONA E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERÍSTICAS DE 

UM ECLIPSE? 


ECLIPSE 


3 RODADAS 


Carta Questão 


COMO FUNCIONA E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERISTICAS 
SISTEMA SOLAR? 


SOL 


4 RODADAS 





Carta Questão 


COMO FUNCIONAM E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERÍSTICAS E 
INFLUÊNCIAS QUE 
PERCEBEMOS EM 
RELAÇÃO À LUA? 


LUA 


4 RODADAS 


Carta Questão 


COMO FUNCIONA E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERISTICAS DO 

UNIVERSO? 


UNIVERSO 


o RODADAS 
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Carta Questão 


COMO FUNCIONA E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERISTICAS DE 

UMA ESTRELA? 


ESTRELA 


3 RODADAS 


Carta Questão 


COMO FUNCIONA E 
QUAIS AS PRINCIPAIS 
CARACTERÍSTICAS E 
INFLUENCIAS QUE 
PERCEBEMOS COM 
RELAÇÃO AO SOL? 


SOL 


o RODADAS 
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CARTA RESUMO DAS REGRAS 


Resumo das regras 
(iniciante) 


O objetivo do jogo é responder a pergunta-focal 
sorteada formando proposições 
(Conceito - TL - Conceito) 


Preparação: 

1) Puxe 5 cartas do baralho, troque aquelas que achar 
desnecessárias e descarte 

2)Determine o primeiro a jogar 


Jogando: 
1º Rodada 
Forme uma proposição com o conceito-raiz 
A partir da 2º Rodada 
1) Troque até 3 cartas da sua mão com o baralho ou o 
descarte 
2) Forme até três proposições 
3) Reponha sua mão para ter 5 cartas 


Após o jogo: 
Passe o mapa a limpo 





